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OZET

Oy un teori si; yapt éj e hareketl erin birb
bireylerin hareketleriyle il gil e,podemliberdi r . B
oyun ol ar ak de¢kenegl ebi lir vV e bireyler ekon:
al érken, oyun teorisinin uygulamal aréndan ya

¢al ékmaneén il k b°l gaglnalmé oryanélt emey dama ng
©zel | i kI edruir uglzneurkitnudre.

KkKi nci kéesémda i se asél czerinde durul muck
oyunl ar hakkénda bilgi verilmik ve basit bir

l-¢nce¢g késemda J. Von sf@ae mammeé kK ansihifa @ n da/
t emel i ol ukturan minimaks teor emukagsammdam eder
eyer nolt maéri si i ndirgenmesi hakkéenda a-eéekl

D°rd¢nce¢ bodyemrdenadlkteasé bul unamayan kar ar
ilgili bilgi veril mi(22), (m*2), 2*n) ve ( m, n) oyunl aré hakkeéenda
probl eml er Tygraa@W®mavgrsioad.EJune 2002)ile- © z ¢ | m¢e Kt ¢r .

K¢resell eken ve savakéemlarén devam etti]i

bu konul ara a- élirbdimal acapetvuouegel anmékt ér .

Anahtars 6 zc Ukl er

Oyun teorisi, minimaks, eyer noktaseée, °©°de



ABSTRACT

Game theory would affect each other aware of his movements as the
movements of individuals are concerned with. Therefore, many common decision, as
a game can be considered problematic, and individuals of any decision about

economic life, while game theory is used in applications.

In the first part of the game theory studies how the meaning of the basic
features are emphasized to occur.

In the second part focuses on the fact that two persons who had issues about
the information given in zero-sum game and was asked a simple example is

understood to be made.

In the third section J. As proven by von Nuemann game theory underlying the
ongoing minimaks sampling theorem is explained. In this context, saddle point and
the matrix reduction are given information about the annotated.
In the fourth chapter of the saddle point can not decide issues related to
information given in (2 * 2), (m * 2), (2 * n) and (m, n) give information about whether
the games with the help of v aversiomd.® , Jprreo b | e ms
2002) and is fixed.
Globalizing world and continues to struggle and always be in front on these issues

would be a scientific explanation will bring are highlighted.

Keywords:
Game theory, minimaks, saddle point matrix of payments
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ONSOZ

Oyun teorisinin, y°neylem araktér maseéen [
nedeni oyun teori si dekéndaki y°neyl em al an
rakip olarak aoyumeseor ifsaikmitn -el i ken ama-1 a
bul unduju karar durumlarénén inceler.

¥zell ikl e be¢t én d¢nyayeée etkileyen keé¢rese
birlikte ©°ncelikle ikletmeler i -in reekipler
Ki r ket i -inde hem ¢1I| ke i -in hem de wulusl ar
amacéyla oyun teorisine 1ikletmelerin ihtiye
ge-enl er kurall areée daha ivyi bilip kural koy
Savak &Smamatygul-ayaninSawak alanéna i1k gelip
di n- kal er, sonradan gel i p, gel ir gel mez S
t¢kenir. 0 YBduDG-dDn bDdnzet G¥ NEMNeve b u arakteéerma i-1
yartdaméeneén v e hat «kmentda ledirgemedeni veren her kes e en -t

dil ekl erimle . .tekekke¢gr ederim



Gi RIS
Her faaliyeti miz daha Iy topl um vV e
dojrul tusunda bakar éya ul akmaseé i -1in ger -

duruml ar énda Yawa&n naakkstaak | d&kvam eden s¢ire-te
gel ir. Bu sapmal arén nedenl erini model |l erl e

getiri |l miktir. Bu sapmalara -°z¢m °neril eri
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1. Oyun Teorisi

1.1. Oyun TeorisiKavr ami

Savak&gal etl erin Stratejisi anl améeadlad i A .
eserde d°neme ait siyasi ve asker.i i kkil e
Eyal etl er d°neminin bir -eKit grafik anl at

yansétmaktader .

fGasp-¢€l ar kendil erini |l or d y a da kral
kompl ocul ar kendil erini s¢é¢peri gé - yapacak
yaptéj éneéen artérarak takl it edip sonsuz bi
tuzakl ara kaok &r emeggyldan!l arda yok ettiler; y él
sonunda b ¢y gly al et | er kci-reyabepéeep ellerine ge

davasé s¢resince babal aréeeit ektogludad ar karmdaéete
g¢e¢venmezkem, klkaedl ar birbirlerinden ayreée dg
kal madéjé bir ortam ol uxktu. Dejerler ortadal
ge-en g¢n daha k°t ¢l ekt ortada birbiriyle

k¢-¢k eyal et ekkalnedenBunhumm dyal etlerin séneéer

-ékma konusundaki od ajan¢gste¢g hérsl areyde.
Sonu-|l arén yalnéezca fAbir ki kinin yaptej] e
°teki ki kilerin (bir bakka deyiklijl é iolyduwnjw
yarékmal & durumlarén -°z¢:;mlenmesini konu al a
Serbest piyasa ekonomisinde, i darecinin en ilkerkdil ii-pr
problemlerine en iyi -%zeéeml oer i getirmesi, b a

' Sun, Tzu. Savak SakKast&nbkKastak Yayénlaré, 2004. s. 38

2 AnaBritannica. AnaBritanica Genel KegtlagbulAnsAkd opagiésicel ék
Anonim ki r@ie206.7381986.
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dejil di¢¢nkyg serbest piyasa ekonomi sinde, F
go°r ¢l memesi ne raj medai mai rk airkléestemarai nr aki pl ¢

i Kl etmenin rakiplerine g°re kendisini ayar |l @
stratejiyi SEn meséndaem ekaki binin faaliyetler
et mektir. Ejgapeghrbiohido] nauy @miclesdeeynd ih,e spmlpd re
-ok daha kolay ve et kild:@ ol acaktnéert ecBi¢rber a
stratejil erhmiin °entcneedyein -tcak kol ay hale getiri
ol duju durumlarda, karkéedakinin karké harek

sonra firmanén bekl enen kazancéné maksi muma
hale getirir.*

Oyun teorisinin temeli AOyuncul ar én davranéxkl ar éné

kural °’BoadbBasoNor tndedréen bu s°zg

Axkajéedaki °zelliklere sahip t¢m rekabet! i
- Senérl é& sayeda yarékmacée veya oyuncu vard
- Her yar éxkmaceé iin- ivne hsarreakeetjlid erin sénérl e
- Her birinin menfaat:. dojal ol arak dijerin

- Oyunda m¢ mK ¢ n ol an her hareket vV e bunl a

bilinmeli veya hi- ol mazsa bu haiddeket!| eri

- Hareketin yhbilnlaasryeonnélnarkkacnmn sonucurdipeozi t i f

bir sonu-Ilmaed@atrilfexkazahirzarar al énér. B

*KARAYALGCI N,Enkl¢ghsamii. Mchendi sl iji ve2. KsteambulY:° neaiji Imay
Kitabevi, 1986. s. 376

4Ahmet, ¥XTnRKI| em ArBargat Budarfa siéni ver sitesi Basémevi, 19

° http://www.canaktan.org/ekonomi/oyn-teorisi/makaleler/aktan-sanver.pdf. (12 21, 2009 tarihinde

eri kil mixktir)

*Kbr abDOhANC°neyl em Araktéermasé Tekni kkisetrainbwd : KiBlidtime T
Yayénevis,2591 995,
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m¢sabakaséndan sonr a, kaybeden oybwncu k
taraf én beniikrtl aernémi®kd ebri.r

Yar é K

em, -atékma ve m¢gcadele 11l e ek anl e
kontrol alteawamébad@i@x Ibiirr key dejil dir. ¢ at
d

ku kKekilde’séeralanabilir.
- Kavga-ama- rakibi saf déeké et mek,
- Oyunlarrama- izek raki be karke ¢sten gel mek,
- Go°r ¢skammea - r aki bi i nandér mak
Bununla bir | i kt e, yar ékeémi lkeurpgeei nge° r gemer i | en

oyunl ar ve m¢igcadel e oyluemcybagt sle¢gi | eAyogaa, K

ol an °1 - ¢1 ergbir@dli ipd teirri chiek kariké ©°1| - ¢1 ¢ hareke

Oyun teorisinin tarihine k e saca g°z at el aZearelo Bebrenmi,sa 191
19 2 8 3 &/en Neumann min-maks teoremi, 1 9 4 4dhn vwn Neumann ve Oskar
Morgenstern fA0yunl ar Kuwt ameKakvie Drésker vie Marnil i Davr
FI ood, Rand Corporation dEM&\EI6aim NashMalak bhml ar
deng®s82bdkel k der s kit ablé9 6 1Jéodhen BMcyKo InosjiRiy e i | k
Lewontin, Evrim ve D@yywanl-aork Kuaersaailee bk at be | i r

ol duju anl akél er.

"¥ZT! RK232

10
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2.1 ki Kisilik, Sifirr Toplamli Oyunl
Bir oyuncunun Kkazanceéneéen, dijer Bapuncunu
denilir. Yani, i Kk i oyuncunun ©°demel eri topl ameebl an

durumlardaki oyunlaras € f ér t o p | a mlIPékerveytenis bemzeri ogualar ibu .

yapédader .

Kk i kikilik seéefér toplamlé oyunl arda, bi

i-in birinin °zemesi dijer®inin °demesinin ne

Sabit toplamlé oyunl arda

aj+hij=c Bii
Denklem 1°
burada c¢: sabit 1i=1,2, é m ve j= 1,2, € n
sefer toplamlée oyunl arda
ajj+bi=c B
Denklem 2. 1
buradai =1, 2, € m ve j= 1,2, €& n

8Yozgat,Y°Unj“eutri.mde Karar YestmebUkekniBltariBasén Yayeén D:
s. 78

°YOZGAT s. 78

11
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B Firmasénén

1 10 -5
A Fir ma
o 2 6 2
Stratejisi
3 -2 2

TablolA Firmasi ni iMatfisdi e mel er

Tablo 1.16den, A firmasé stratej.i 161 uy

uygul adé]jénén °demenin %20 ol dujunu &ejer B

strateji 20y se--6r soel,duPdemenvien b%Wnun A f
kombinasyonui - i n kaybeden firmaBohmasabhobdakkéndi
verilere de uygulayabiliriz. A ve B firmal:
bilgilerden haberdar ol duju farz edilir. B
taraf épdhabiylhecek karké hareketl eri bil meksi
vermelidir. B firmasé i-ArfiPohamé matni yiazel an ©°c¢
sadece negatifidir. ¢ ¢ n k ¢ bt oplsaénmi éoyunda, birinin k a
kazan-1| artinfeinnenegri tmaksmumaARr if kemasér ma ve B

mi ni muma eriken firma ol arak adlandérel ér.
ol arak adlandeéer el er . Oyunl ar mée¢ mk¢n hareket |
ol duju i ki ukikiTlairk eéaynahaéar éméz sadece seéefeéer

sénérl|l amaya bajl amal eéyeéez.

12
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3. Minimax ve Maximin Stratejileri

Kk i kikili, séfeéer toplamlé oyunlarda, bir
i nsanl ar kazanacak]!| arlénd an dzei yeandd® kea wiueydhe ¢l ealr €

Tablo 1.16de verilen ©°demaex imautnm ifsa yndea yge® rsea,j |A
strateji biri kull anér sa, y°net i mi akaj edaki
kull anacajéné ve bu mgnasenbesttireatAdgneé nl 6°ddenm

ol an asl éeénda A f i rbndaes édn¢ak ¢bridr¢ jzéanr¢a rA donléann Mi dy
giderken el deki fdarkudditpaektid anE] @lIr duwajyné g°r ¢kl e .

strateji i ki oyl se-er sne,n B fbiirmasdé&mem Admram
stratejiyli se-mesi bekl enir. Son hamlede i s
firmasé strateji biri se-erek Abéya 2 birimli

Bir oyuncu, atak ve umursamaz olabilir; bu durumda o, rakibi kurnaz ise

kendi sinin °neml:. bir kayba wudlrawyabli é eeaj iyrl
°demeyi kazandéracak se-enefji oynamak i steye
riskil: sonu-1| asre- graglaltenraiy ankul | anan o1 - ¢l ¢

varsay®l mekt é.

Oyunun -°z¢m¢, hek°pbympuoguaryanstniniet feye dayar
Bu sebeple A fir%eme lbeur ienn edng Ky;¢kk s ej i ni e
yani kazancé maksimum ol ané se-meyi I steyec:H
arasénda en d¢kegk ol ané se-mek i steyecektir.

adl and®dar @laégrA. f i rmasé sistiatejiikddiaxi mi n stratej.i

B firmasé da ihtiyatleée bir yakl akém g°°st
-0k b¢gyeéek bir Sthtwehdl )al nBais edede hel er arasenda
i yi si B i-in el bseBurdam diglkgkeé ol ametdeEée makbeéer m

i -inde mi ni mumu vV e buna karkeéel ek stratejin

et meye -al ékacakteéer. Bur adastrdejiikidiirr masé i -1 n

% yozgat s. 79

11A,TAHAHamdy.Y°neyI em ArKaskttaénrbruads.é.Li ter as 546 Yayéncél ék, 2

13



% Endmuh.com

31. Denge (Eyer) Noktas!

12
all al2 - - »aln]
a2zl a22 - + +azn
A=
amlam2 - - ' amn-

Tablo2A’ n1i n 6demel €

A matrisinin sér atlraatée jA loeyruinnciu stuennusni Is e de

oyuncusunun stratejil erinemaksimomaelrélkk ege loiymu.nc/

vV e raki bi B oyuncusu mi ni mu riklar oymcu Kendh oyun

stratejilerini ve rakibine uygun olan stratejileribildi 7 i farz edi | ir .

all al2 - - ' aln]
azlazl- - - ain | gopr maximumlar
. . -5
2
—2
amlam2 - - 'amn-

Slitlin maximumlar: 10 2

Tablo3A Firmasini n Od

“¥ZT!'RK s. 266

14
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S¢tun mini mumlaré ile sateér maksi muml ar ér

noktasé ol aBak elnigrel ennoikrt.asé ol an bir oyun

optimal stratejileri n i kull anér sa, ortalama kazan- oyun
denge noktasé bul unan oyunl ar tam bil gildi
I spatl anméxkteéer . Tam Dbil gili bir oyun sadec
stratejilerizahkhoe!| ae&l maeskd | ka belirtir ve K
eKilf’Ej'er noktasé -°z¢mg, firmal arén hi-Dbiri:
°zenmemesi nDyuwusnayynt apopti mum weyer nokt asée -0z

karakterize edilmelidir.**

max; min;a; = min; max; a; = d
15

Denklem
4
Abnén ve Bo6nin ayné anda karar verdiklIler
belirlenen kazan- dejerine fAoyunun dejerio d

32. Ustunl ok Stratejilerdi

l'ste¢enl ¢kristrayvepdbheyejl enen ve dijer str

déeké bérakan strat &jYi°lngaYeemn ol arak tanémlaneér.

- ¥demel er matri si el emanl ar é birbiriyl
bakéméndan karkél akteéerel ér . Bir veygg,t unun
e Kit i se bu tg¢r stratejiye ¢stenl ¢k st

dejerde el emanl é s¢gtund®i byaenmagtusi vee

oyun matrisinden -ékareéeler.

13BakoIIu, HQysireTeoeidi. Kz mi r : Ege | niveriss2Besi Basémevi, 19
“ TAHA s. 546

“BAKOJLU s.28

YyZT!RK s. 240

Y yOzGAT s. 81

15
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- B oyuncusu, kolonun el emanlaré A oyuncu:
i -in her zaman tercih edecejinden, el em
se-enek(strateji) matristen -éekarel eér.

Aseéhemli ol an oyuncunun bu stratejiyi hi

ve bazé durumlarda tepe noktaséxkmamangankatk

sajllatmadeéer .

4. Karma Stratejiler

Ky i bir savak- € kendi sini yenil gi den k

garantil eyemez; d¢kmané yenme f érsateénén biz
Yu taraf éndan AOrdunuzun ylaema@&zs,ena aigma | a@r;, Kr

sal dérél aréna karké hazeérleklé olursanéez ye.]

veya zayeéfléjéné g°remezsek zafée¥den naseéel e
Axkajéedaki oyunun eyer® noktasénén araktera
Sateér
B Firmasénén StrgMini muml
1 7 2 2
A Firm
2 -3 5 -3
Stratejisi
S¢tun Maxi muml al7 6
Tablo5A Firmasinin Odemel er Matrisi
¥ TzUs. 138
19 Kmdat, XAMRAY | em Ar akt ér maseé Doj rEuwsska lk e DI may aln. C Mo dAen

iniversitesi X20§géenl ar e, 1986.

16
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Bu °rnekte
max(min a;) = 2 , stratej.i 1 i-1n
min(maxa;)) = 6 , strateji 2 1 -1n

olupoyununeyernokt asé& yoktur.

A oyuncusu en K¢ - ¢k kazan-1| ar én en be¢y
uygul adéj] énda, B oyuncusu stratej.i 20y uyg
Ancak, BOnin strateji 20y uygul ayacajéeneée b
kazancéné 6 birim yapabilecektir. BPiyateejbii rl
uygul ayarak Adéya 3 birim kayép verdirebil et
stratejiyi ni-in benimseyeceji ni-in benimse
-%z¢smgyltarafl ar uygulanabilir. Stratejilerirt
vekterleri verilerek, belirsizliklerin risk

Bir-ok hall erde hi-Dbir denge noktaseénén

stratejiyi izlemek en iyi sonucu vermez. Bu gibi, durumlarda her oyuncunun
kazancéné artérmasé veya zararéneé minimum Kk

zorunludur.?°

Oyuncul ar én, oyun sg¢resince belirli or anl
de, bakka bir rdeyirkaltejkarumagubdiayarak her i ki
Kst i birarbeglyig kr at ej i belirl emeleri acaba m¢mkye¢n

Karma se-enekl: oyunl arda dejikik se-ene

uygul anan se-enek Kaomarsh@lt@aa nrakk rlai. s &- ene k|

oyunl arda en °neml.i ol an, uzun d°nemde en i
kar @k éméneé belirl emektir. Bu yézden, dej i K
se-ilmezler. Kl'k ol arak hangi se-enekl erin
daha sonra da oyuncul arén el de! edecekleri ©°de

BAKOJ k.32
2L YOZGAT s. 82

17
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¢oz¢em YOt eml er i

- Tepe noktaseé -°z¢m¢ arakteéreéel er.

- Tepe noktaseée -%92z¢myg ol mayan oyunl ar da,
°demel er matrisinin boyutlaré indirgeni |

- Yeni matrisin boyutl ar é

- (2*2)isecebi rsel y°ntem ve grafiksel y°ntem

- 2n) ya da (m*2) ise grafiksel y°ntem

- (m*n) ise dojrusal programlama y°ntemi

4.1. (2*2), (m*2) ve (2*n) Oy un | a rTora(Windows®-

version 1.0,June 2002)ileGr af i ks el COzUmi
Opti mal stratejisikveeéefdej etbplramli&i oyurmi
bul unmaméz gerekmektedir. Bunun i -1in Odds v

Odd ve Even ek zamanl e ol arak parmakl ar

par makl arén toplamé tek sayeé I sEe] e leatkah
par makl arén toplamé -ift sayé ise Even
sateéer Evendi belirleriz % Problemi ZqgaWindoywsEr

version 1.0, June papel)eridak .- °©z ¢ myg

%2 YOZGAT s. 83

2 Wayne, WINSTON. Operational Research Applications and Algorithms. Kanada: International
Student Edition, 2004. s. 809

18
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Row Column Player
Player (Even)

1 Row
(Odd) Finger 2 Finger Minimum

1 Finger -1 1 -1
2 Finger 1 -1 -1
Column 1 1

Maximum 24

Tablo 6 Odds ve Evens Oyun Matrisi

- TORA ="'y
file EdRGrid

DECISION ANALY SIS USING GAME $

Problem Title dds and Evens Editing Gnd:

>>To DELETE, INSERT, COPY, or PASTE a columnirow), chick heading
No. of Strategees A ! coll of target column(row), then invoke pull-down EdGnd menu

>>For INSERT mode, 2 sagie{double) cick of target row/codamn will
No. ol Svategies 8 ’ place sew rowicolumn aferfoefore] target row colemn

INFUT GRID - TWO-PERSON ZERD-SUM GANE

MAIN Merns £ 10RA

2 \WINSTON s. 810

19
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DECISION ANALYSIS USING GAMES

GRAPHICAL TWO-PERSON ZERD-SUM GAME SOLUTION

Plagen A's nxpeciod papolis

Steategy BT 1.00 « -2.00s
Stategy B2 1 00 + 200

Dptimad 5o0hation

Value of the game -« 000
Plagen A's mex:

GShatogy AY. D50
Ghategy A2 D.50

Playes 0% max:
Shategy H1. 0,50

Shstegy 82 050

Uygun Cozum
Alan

Visw/™Moddy Inged Dats MAIN Meres

Ayneé -%z¢m K ek | i B-versiom dli0,aufenNi2002) o ile s m*2

boyutundaki bakka bir problem i-in -°zelim.

A ve B oyuncularé arasénda oynanan® (2*4)

B oyuncusu
B B> Bs B.
A A 9 3 4 6
oyuncusu A, -2 3 5 -1%

Tablo7A Firmasinin Odemel er Matrisi

®¥7ZT!'RK s. 244

®YZT!RK s. 245

20
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Oyunu grafik -°z¢m y°ntemine g°re -°z¢ngz

21



EditGrid
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Problem Title:

No. of Strategies A
No. of Strategies B [}

DECISION ANALYSIS USING GAMES

Editing Grid:
>>To DELETE, INSERT, COPY, or PASTE a column{row), click heading
cell of target column(row), then invoke pull-down EditGrid menu
>>For INSERT mode, a single{double) click of target row/column will
place new rowfcolumn after(before) target row/column.

INPUT GRID - TWO-PERSON ZERO-SUM GAME

SOLVE Menu

MaIN Menu Exit TORA

22
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DECISION ANALYSIS USING GAMES

GRAPHICAL TWO-PERSON ZERO-SUM GAME SOLUTION

Zoom Out Print Graph

5

Player A’s expected payoffs:

Strategy B1: -2.00 + 11.00x
Strategy B2: 3.00 + -6.00x
Strategy B3: =
Strategy B4:

Optimal Solution:
VYalue of the game =1.15

Player &’s mix:
Strategy Al: 0,31
Strategy AZ; 0.69

Player B's mix:

Stiategy B1: 0.00
Strategy B2: 0,54
Strategy B3: 0.00
Stategy B4: 0.46

it g
0 g
H
Uygun Cozim
-2

&lant

3

4

View/Modify Input Data MAIN Menu Exit TORA

Ayné -%z¢m kKekl! i B-versiom ali0,dufeni2@02) o es 2*n

boyutundaki bakka bir problem i-in -°zelim.
Ak adagki oyunlaré grafik oladtak -°z¢n. Kaz:

B oyuncusu

B1 B2

A1 3 -4

A Az 2 -3

oyuncusu  p_ 1 4

As -2 6>

2" TAHA s. 552

% TAHA s. 552
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Tablo8A Firmasinin Odemel er Matri si

Asl énda bunun -0 z¢éomeén g m* 2 o | adala KA

d¢é K¢l
firmasénéen °demeler matrisini m*2 boyutundal
°nerebiliriz.
A oyuncusu
Ay Az Az Ay
B B1 3 2 -1 -2
oyuncusu B, 4 3 4 6

Tablo9B Firmasinin Odemel er Matrisi

24
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. TORA
file  EdtGrd

DECISION AMALYSIS USING GAME S

Problom Tite

>>To DELETE, INSERT, COPY, or PASTE a columadrow), chck heading
No_of Strategies A E- cell of target column(row), then invoke pull-down EditGrd meau

>>For NSERT mode, a single{doutie) chck of target rowicolumn will
No. of Strategies B _ place new rowicolumn after{befoce) target rowcolumn

INPUT GHID - IWO-PERSON ZERG.SUNM GAME

MAIN Meru Ent TORA

25
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DECISION ANALYSIS USING GAMES

GRAPHICAL TWO-PERSON ZERO-SUM GAME SOLUTION

Zoom Out Print Graph

Player A’s expected payoffs:

Strategy B1: -4.00 + 7 00x
Strategy B2: -3.00 + 5.00%
Stategy B3: 4,00 + -5.00x
Stiategy B4: 6.00 + -8.00x

Optimal Solution:
Value of the game = 0,46

Player A’s mix:
Strategy A1: 069
Strategy A2: 0,31

Player B's mix:

Strategy B1: 0.00
Strategy B2: 0.62
Strategy B3: 0.00
Stategy B4: 0.38

Uygun Cazim
Slan

View/Modify Input Data MAIN Menu Exit TORA

42. ( m* n) Oyunl ar 1 ni1 ®-VerBior a.Q.Mmnen d ows

2002 )Dolglrers al Programlama YOontem

Temel yakl akémémeéez I ¢ ol arak wverilen o]
b°yl ece kur amsal bi rr . s t¥rdaetneg i(mMetVegdneg2ng t me k t i
boyutunda bize grafiksel met ot Fakdt (m2) ve®z¢m b
(2*n) boyutuna indirgeyemeyecejimizde, dojr
-%z:m¢nde en iyi®y°ontem ol acakteéer

DOJAN s. 281

¥YZTI''RK s. 252
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Kki oyuncul u usdfaégr dtogpluasmllé payr aml ama ol
ve tersi de ge-erli ol duju i-1in, oyun teori
bir N vardeér . Asl énda, G. Dant zi g, da
19476de oyun teorNsumannbabmaba Il vehkiyi hem
bunu da dojrusal dpalite g aamhamadakdayanar ak vV u
s°yl emektedir. Bu al t b°1l ¢mde oyunl ar én C

anl at él maktadeéer .

A oyuncusunun x = 1,2, 8 mhol asél eRkedmé&j maai min pr
-%z¢élerek belirlenir.
1 Y 1
maks xi << (miﬂ,z ailxi,z al2 xi, ,Z i xi) s
i=1 i=1 i=1

Xi =0, E ph ¢h 8 h |
Probl emi dojrusal programlama form¢gl asyonuna
™ T ™
T = (mmz ailxi,z al2 xi, ,Z airn xz)
i=1 i=1 i=1
yazal ém. Denkl eme g°re
m
Zaij xi =1, j=12 ..,n
i=1
olur. A oyuncusunun probl emi akaj édaki gi bi
Maks. z = v
m
Zaij xi =1, j=12,..n

i=1

27
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Oyunun Oenjienr ii karet ol arak sénérl andeér él me

B oyuncusunun yi,y>, € noptimumstrate j i | er i akaj edaki

pr ol
belirlenir:

min yi << | max ajlyi, aj2 vi, ..., amy vi | =

ylEO, J = 1, 2, e , n
A6bnén probleminde izl enene benzer bir pr
akaj edaki probl eme indirgenir:
Min. w = v
i
Zaij vi < v, =12, ...m

Kk i problem de oyunasgandrel]aendee @il mdagmay n e

opti mum kél maktader. Bunun

nedeni , Bonin pr

28
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probl emin optimum -°z¢;¢m¢ otomati k olarak di]
anl aména g&Bmelilgiler.:i kull anarak bir probl
Al v e D ¢chiversite basket takemlar é
stratejilerini beyleddke meykureadulrar éHneérn kgo¢e-c ¢ ne
deji ki klijJi stratejisi ortaya koymuktur. Her
bakarésé oyunun sonucunu belirleyen anahtar

é
farkl é bir strat ojl asiaki nh ¢fcamk shhaykoénna A] 6n¢n
e

czetlemektedir. Bu bilgiler exklijine proble
.« . . .4
I« 3 -2 1
I« 2 3 -3
I« -1 2 -2
g -1 -2 4 1%

Tablo10AUTakinmin Odemel er Matri si

31 TAHA s. 553-554
%2 TAHA s. 556

%3 TAHA s 556
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File EditGrid
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Problem Title: 2003 Basketbol $ampiyonasi

No. of Strategies A [l
No. of Strategies B [l

DECISION ANALYSIS USING GAMES

Editing Grid:
>>To DELETE, INSERT, COPY, or PASTE a column{row), click heading
cell of target column(row), then invoke pull-down EditGrid menu
=>>For INSERT mode, a single{double) click of target row/column will
place new row/column after{before) target row/column.

INPUT GRID - TWO-PERSON ZERO-SUM GAME

SOLVE Menu

2000 400NN

MAIN Menu Exit TORA
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Tide: 2003 Basketbol Sasmpiyonas
Value of the Game to Playes A = 0

| f’lapef A’s Optimal Strateges:
| Strasegy aM
Probabiey

| Strategy
| Probabeaey

Maximire

Unrestrd (yn)?

DECISION ANALYSIS USING GANES

TWOPERSON ZERO SUM GANE OUTPUT SUMMARY

Wiks 15 Prede

0,00,
2,00/
o
) (}h’
0,00/
1.00!

li.

% Endmuh.com
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5.Sonug
Buge¢negn d¢nyaseé, -0k hezl e dejikim ve g
i Kl et mel er ayakta kalabil mel er e yve by amalelerak | ar

ékéjéenda al énacak kararl ara bajl éder

Kar ar alma tekniklerinden biri de oyun t
irdel endijinde, oyunl arén kKkans Kkuramé 17. Y
verilen mateelhi Kk e diandemmékaynak ol duju g°r ¢l
akéelce davranék kurallarénén belirl enmesi o |
mat emati ksel bir yaklakemder.
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